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MMORPGs has become a growing phenomena in our society today. Many people interact online in

virtual communities such as World of Warcraft.

In this study, the goal was to explore the game’s significance for young adults and the relationship
these people have to the game. This thesis is based on five interviews with young adult users and
their life around WoW. The reason for the study was to obtain the users' own perspectives about the
game and its effects on their life. The aim is also to try and understand what the game means for

young adults and to try explaining the main reasons for an active use of WoW.

In conclusion, we could see that there are many elements that determine why it is important for
many young adults to have access to WoW. The relationship with other players came to have a
prominent role in the causes of an active use of the game. The study also showed that sense of

context was an important aspect for the players to continue an active use.
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1. Inledning

1.1 Inledning

Internetanvandande och onlinespelande har dkat kraftigt under de senaste 10 ren. Detta bidrar med
en rad nya aspekter pa hur man ska se pa unga vuxnas behov av en virtuell gemenskap och behovet
av internetatkomst. Det finns en ny form av social aktivitet, en aktivitet som har sin arena pa
internet och i MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Games). Det finns bloggar,
hemsidor, spel etc som fungerar som en motesplats for manniskor. Nagra exempel pa dessa kan
vara: World of Warcraft, facebook, myspace etc. Bara under de senaste decennierna har den
teknologiska utvecklingen tagit ett enormt steg framat, internetanvandandet ar enormt hégt och
dataspelandet okar hela tiden. Utifran en undersokning gjord av international telecommunications
union (ITU) har anvandandet av internet 6kat kraftigt sedan 1998 och Europa ér den del av varlden

som har hogst antal anvandare ( http://www.itu.int/ITU-D/ict/statistics/ ). Manga unga vuxna

anvénder sig av virtuella gemenskaper och spenderar mycket tid i virtuella varldar. Det &r ett relativt
nytt fenomen, att anvéanda sig av onlinespel for att bygga relationer och sociala kontakter med. Det
som ar intressant ar huruvida dessa sociala arenor forstas som behov eller som tidsfordriv for en
uttrakad generation. F6r manga manniskor ar MMORPGs mer an bara spel och lek, det ar en livstil
och en vag till tillfredsstéllelse och ett socialt natverk.

Den sjunde oktober 2010 meddelade Blizzard att World of Warcraft har 12 miljoner anvéndare

varlden runt, vilket kan motsvaras till ett medelstort europeiskt land. (http://us.blizzard.com/en-

us/company/press/pressreleases.html?101007).

1.2 Problemformulering

Under de senaste 10-20 aren har datorer, internet och MMORPGs kommit att fa en mer central roll i
manga manniskors liv. Vi lever just nu i ett samhalle dar utvecklingen av teknik och
kommunikationsverktyg rusar fram. Det kan vara svart att veta hur man ska forhalla sig till ett
samhaélle dar social aktivitet inte bara pagar fran manniska till manniska, utan d&ven genom virtuella
gemenskaper eller fran virtuella varldar. Manniskor ar flockdjur och vi ar beroende av en social

miljo och av utbyte fran andra manniskor i form av social kontakt. Det har lagts betoning pa



manniskans sociala behov i manga sammanhang, det upplevs som nagot av ett grundlaggande
behov. I Psykologi en grundbok tar forfattarna upp Maslovs teori omkring behov. Maslov menade
att manniskor har behov av sociala kontakter och bekréftelse fran andra manniskor, dvs.
kontaktbehov. | hans behovstrappa kan vi se olika nivaer pa vara behov och att man maste

tillfredsstalla de forsta for att sedan klattra vidare pa trappan. (Permer 2007).

Vad jag vill komma till &r att det sociala behovet alltid kommer att finnas fér oss manniskor, men
fragan ar om det kommer att se likadant ut som det tidigare gjort, kan sociala aktiviteter dver
internet ersatta “real life” sociala kontakter. Det &r manga unga vuxna som anvander sig av WoW
som ett forum for social kontakt, saledes kan man se att WoW har en betydande roll for manga. Det
ar av intresse att forsta hur ett spel som WoW kan fa en sddan genomslagskraft och komma att ha en
sa betydande roll i manga unga vuxnas liv som det faktiskt har. Jag kommer att forsoka forklara
detta fenomen utifran brukarnas perspektiv, for att fa ett sa bra perspektiv av hur viktigt WoW kan
vara for vissa unga vuxna. WoW ér ett utbrett fenomen som finns i manga lander och dess
anvandare varierar. Ett normalbruk av WoW ér intressant ur en social aspekt for att kunna forsta den
negativa paverkan som kan uppkomma vid ett problematiskt anvandande. Vi kan inte hjélpa nagon

om vi inte forstar dennes situation.

1.3 Syfte

Syftet med denna uppsats &r att soka forstaelse i hur och i vilken omfattning World of Warcraft
paverkar och betyder for unga vuxna. Det finns manga anvandare av WoW, vilket har en relevans
for personer inom socialt arbete och da framst for personer som arbetar med unga vuxna. For att
forklara ett missbruk, maste man forsta bruket, vilket jag i och med denna uppsats vill soka

forstaelse i fenomenet WoW.

1.4 Fragestallning

] Hur kommer det sig att WoW har fatt sddan genomslagskraft hos manga unga vuxna
spelare?
° Vilken relation och vilken betydelse har WoW fér unga vuxna spelare?



1.5 Upplagg

For att underlatta for lasaren foljer har en beskrivning av utformandet av texten. Uppsatsen borjar
med att i kapitel 2 beskriva spelet som gor det lttare att sétta sig in brukarnas perspektiv av livet
som anvéndare av WoW. Dérefter kommer dven tidigare forskning. Vidare i texten foljer kapitel 3
dar jag resonerar omkring metod och metodval. Kapitel 4 handlar om hur man kan forklara
fenomenet WoW utifran nagra teoretiska perspektiv. Jag har i kapitel 5 gjort en sammanstallning av
den empiri jag samlat in for denna uppsats. Nar vi kommer till kapitel 6 kopplar jag samman
empirin med teori och utvecklar hypoteser och tankar utifran teori och empiri i en relevant analys.
Jag avslutar uppsatsen med kapitel 7 som &r en diskussions del, dar jag ger en sammanfattning av

resultat och uttryck for mina egna tankar omkring fenomenet WoW.

Jag vill aven papeka att jag anvander uttrycket “unga vuxna” aterkommande under texten och i den

har uppsatsen syftar det pa personer mellan 20-35 ar.



2. Bakgrund

WoW 4&r ett dataspel som ar komplext i det avseendet att det inbegriper bade ett speciellt sprak och
en jargong som inte kan uppfattas nagon annanstans an just i WoW och andra stora onlinespel och
MMORPGs som till exempel Guild Wars och Aion. Jag vill i denna del av uppsatsen ge en kort
beskrivning av WoW.

2.1  World of Warcraft

For att kunna borja spela sd maste man naturligtvis kopa spelet och det kan du gdra antingen via
internet, en sa kallad digital version eller de képa cd-rom skivor som spelet ligger pa. Spelet laddar
du in genom att mata in skivorna i nummerordning tills allt ar klart och sahar langt ar allt precis
som vilket datorspel som helst. Men det ar nu finessen kommer in i bilden och skillnaden mellan ett
vanligt spel och ett onlinespel, i det har fallet WoW. For att kunna spela maste jag betala en viss
summa, antingen per manad eller per kvartal for att fa tillgang till all ny information som uppdaterar
spelet med jamna mellanrum. | ett vanligt spel férandras ingenting férutom nér du spelat klart eller
nat spelets mal, da kan du vélja att spela om spelet fran borjan igen och kanske med en annan
svarighetsgrad men historien fran borjan till slut forblir den samma. Summan du betalar for att spela
WoW kan vara for ett tillagg, uppdatering eller bara en forandring av nagot redan existerande. Detta
kan kanske uppfattas som onddigt men skillnaden fran ett vanligt” spel och ett onlinespel &r stor.
Ett onlinespel tar aldrig slut utan det fornyas hela tiden. Man kan betala via kreditkort eller genom
sa kallade gamecards som man kan kopa i spelbutiker eller genom internet. Néar jag betalat kan jag

logga in pa mitt konto med ett anvandarnamn och lésenord.

Nér jag gjort det véljer jag vilken typ av spel jag vill spela och tilldelas d&refter en server som
passar mitt andamal. Det finns 4 olika sorters servrar som man kan vélja emellan och dessa &r
"PvP” "PVvE” "RPPVP” och "RP”. Pa servern PvP kan jag bli attackerad nar som helst av andra
spelare som spelar pa motsatta sidan dn den jag har valt och jag kan ocksa attackera spelare fran
andra sidan nar som helst. PVE star for "Player vs. Enviroment” och den har ar mer for spelare som
vill gora uppdrag med sin karaktér i lugn och ro utan att behova bli attackerad. RpPvP &r servern for

de riktiga entusiasterna dar man intar hela rollen som den figur man spelar och precis som PvP



attackerar andra spelare och man blir attackerad sjalv. Den stora skillnaden &r att man blir den
karaktar man spelar och man pratar bara om sadant som ror spelet sa lange man &r inloggad. RP ar
endast rollspel utan att man attackerar eller attackeras och allting som diskuteras i spelet med andra
maste ha nadgonting med spelet att géra och man far helt enkelt inte diskutera saker som hander
utanfor spelet. Jag véljer att starta mitt spel i en lugn miljo och blir da en PVE server och kommer
darefter till forsta sidan dar jag klickar pa knappen “’skapa ny karaktar”. Har véljer jag antingen
Allians eller Horde som representerar de tva sidorna som finns. De tva sidorna star i konflikt med
varandra och har olika typer av raser som man kan vélja ibland. Som ett exempel bestdammer jag
mig for att gora en "goblin” till min karaktar och maste darfor valja Hordesidan eftersom just
Goblinkaraktarerna bara finns pa Horde. Nér jag klickat pa ikonen for Goblin sa kan jag nu vélja
hur jag vill att min gubbe ska se ut och om det ska vara en tjej eller kille, frisyr, ansiktsdrag och
eventuellt betar eller 6rhangen beroende pa om rasen tillater det. Antalet klasser ar begransat till
respektive ras sa att det ska bli en storre variation i spelet och just rasen Goblin kan inte vara
paladin eller druider. Nar jag har gjort alla mina val for hur jag vill att min karaktar ska se ut valjer
jag ett passande namn och klickar sedan pa "klar”. Nu startar spelet med en liten film om hur allting
startade for just den rasen jag valde och filmerna varierar alltsa beroende pa vilken karaktar man vill
spela. Nér sjalva introduktionen &r klar kan jag borja spela. Jag ror min karaktér med hjalp av
tangentbord och mus och jag kan zooma ut och in och dven spela i ”first person view” om jag nu
vill det. Den absolut forsta skillnaden jag marker pa att detta inte &r ett vanligt spel &r att jag nu kan
se andra spelare ga och rora sig i spelet som de sjalva vill. Man kan ocksa integrera sig med andra
spelare och bjuda in till grupper for att klara av mera komplicerade uppdrag som man annars inte
skulle klarat av sjalv. Man borjar pa lagsta nivan som ar level 1 och klattrar sedan successivt upp
och sa smaningom nar man slutligen den hogsta level man kan ha, som just nu ar 85. Vagen dit ar
lang och fylld av tusentals uppdrag som hjalper en att avancera i level. Vill man ta en liten paus kan
man alltid hitta andra spelare som man kan prata med. Férutom chat-fonster finns det en hel méangd
av andra kanslor som man kan uttrycka genom att forst skriva/och sedan dance for att dansa eller

talk for att prata och sa vidare. (http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/what-is-wow)

2.2 Tidigare Forskning

Det finns relativt mycket forskning omkring WoW och hur spelet paverkar och betyder for
manniskor. Mycket av den forskning som har gjorts &r inriktad framst mot WoW som ett problem,

da det anses som ett missbruk och nagot som kan jamféras med drogproblem, alkoholmissbruk eller

10



spelberoende. Den andra linjen av forskningen handlar om WoWs paverkan pa ett socialt plan,
vilket dven da bottnar i att WoW far negativa konsekvenser for det sociala livet och vardagen hos
spelaren. Dessa tva forskningslinjer bygger pa uppfattningen att det finns en jamforelse mellan
WoW och andra foreteelser. Det finns dven forskning som fokuserar pa WoW som plattform for nya
kontakter och som en social métesplats. Mycket forskning omkring Massively Multiplayer Online
Role-Playing Games (MMORPGs) kommer fran USA och utgar framst fran en amerikansk kultur,
vilken kan skilja sig fran svensk kultur nar man pratar om dataanvandande och onlinespel. Det finns
svensk forskning pa World of Warcraft och dess anvandare. Linderoth och Bennerstedt tar i sin
studie Att leva i World of Warcraft — 10 ungdomars tankar och erfarenheter upp problematiken med
att anpassa WoW anvandandet med den "normala” vardagen sasom skola/arbete etc. Deras
forskning syftar framst pa vilka problem som kan uppstd med ett hogfrekvent dataspelande dvs mer

an 3 timmar om dagen. (Linderoth & Bennerstedt 2007).

Vidare menar Linderoth och Bennerstedt att ett htgfrekvent dataspelande kan leda till problematiskt
anvandande, ett anvandande som far negativa konsekvenser pa vardagen, men dock att det inte
alltid behdver gora det. Manga studier sa dven deras visar pa att det &r den sociala aspekten som &r
framsta orsaken till att manga anvandare fortsatter spela WoW. De tar dven upp en annan aspekt av
ett hogfrekvent dataspelande, i vilken de menar att det i sjalva verket inte & WoW som &r orsaken
till problem utan att ett hogfrekvent spelande skulle vara ett symptom pa att individen inte mar bra.
I sin studie anvénde de sig forst av enkater for att hitta spelare och de delade ut enkater till olika
skolor och pa sa satt kom fram till 10 intervjupersoner i dldrarna 17-19 ar. Deras resultat visar en
rad olika aspekter pa vilka konsekvenser ett hogfrekvent WoW anvandande kan fa.

En aterkommande gemensam namnare i deras studie ar att alla intervjupersonerna anser att det ar
tidskravande och att tidsatgangen kan uppfattas som ett problem. Vidare visar deras studie pa att det
finns nagra olika anledningar till att fortsatta med ett hogfrekvent spelande. Till exempel att det
finns ett socialt tryck som gor att man spelar mer och maste anpassa sig till andra personer som
spelar. En annan faktor ar att sjalva spelet och spelmekaniken forutsatter att spelare maste lagga ner
mycket tid och saledes bli hogfrekventa anvandare an WoW. Linderoth och Bennerstedt diskuterar
sammanfattningsvis olika drivkrafter som gor att dessa ungdomar fran deras studie fortsatter spela.
En av dessa centrala drivkrafter ar det sociala tryck fran klasskamrater och kompisar. Det finns ett
behov av att fa kanna sig delaktig i en gemenskap och att na hog status i spelvarlden ar dven orsaker
som de tar upp som relevanta orsaker till ett hogfrekvent spelande. Det finns dven konkreta orsaker
till ett forandrat anvandande enligt deras studie vilka visar pa att spelare som slutar eller tar en paus

i anvandandet gor det framst av tva anledningar, dels av att den sociala situationen i spelvarlden
11



forandras eller att spelmekaniken forandras. (Linderoth & Bennerstedt 2007).

| en artikel fran 2010 tar Christothea Herodotou upp utifran en onlinebaserad kvantitativ studie av
MMPRPGs olika aspekter som paverkar for att spelare av onlinespel ska stanna i ett langvarigt
anvandande. I sin artikel skriver hon att manga som spelar WoW har integrerat sitt spelande med sin
vardag och gjort det till en daglig vana som passar in i spelarens liv. Det visar dven pa att manga
spelare som har ett hogfrekvent anvandande har spelat ett ar eller langre och att det finns tva typer
av spelare. I sin studie kommer hon fram till att en del av de som spelar WoW gor det for att
avancera i spelvarlden och uppna svara bedrifter och att relationer och den sociala aspekten betyder
mindre. Andra spelare ser mer negativt pa en bedrifts-fokuserad spelupplevelse och anser att den

sociala aspekten av spelet ar det viktigaste. (Herodotou 2010).

| en annan artikel av Brignall och Van Valey fran 2007 gjordes en studie baserad pa deltagande
observationer av hégfrekventa anvéndare av WoW och hér studerar forfattarna hur nya normer och
kulturer véxer fram i spelvarlden i t.ex. guilds. De menar att det bade spelméssigt och socialt finns
en kansla av samhorighet att finna i WoW. Deras studie visar dven pa att en majoritet av de
tillfragade i studien foredrog sociala kontakter online i WoW hellre &n sociala kontakter offline.

2.3  Bruk och Missbhruk

Det finns lite forskning omkring fragan om huruvida WoW och andra liknande spel kan vara
beroendeframkallande och ett aktivt spelande kan liknas vid missbruk eller rent av vara ett
missbruk. Jag vill borja med att papeka att det ar svart att hitta nagra sékra definitioner pa
datamissbruk eller missbruk av onlinespel. Det finns generella idéer i samhallet om vad som galler
for att definiera ett dataspelsmissbruk men dock kommer det mesta fran media och &r inte

vetenskapligt forankrat alla ganger.

WHO (Worlds Health Organization) har inte gett nagra definitioner omkring hur dataspelsmissbruk
ska forklaras. Jag vill lyfta in en definition av missbruk fran en artikel pa FASS hemsida, dar skriver
forfattaren att missbruk och beroende kan definieras utifran DSM IV (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders, 4th. Edition), som ar en manual fran American Psychiatric

Association. Det ar en definition som riktar sig mot ett kemiskt beroende men kan vara intressant att
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jamfora likheterna mellan ett beroende och ett problematiskt WoW anvéandande.

"Missbruk ar nar man gang efter gang staller till det for sig genom att anvanda en drog”
och "Beroende ar ndr man inte langre klarar av att styra intaget av en drog.”
(http://www.fass.se/L IF/lakarbok/artikel.jsp?articlelD=4242)

Linderoth och Bennerstedt (2007) tar upp nagra viktiga aspekter nar det galler hur man ska se pa
WOoW och beroendeproblematiken. De menar att hdgkonsumtion av WoW inte kan likstéllas med
spelberoende som det manga ganger har en tendens att gora. Det kravs mer forskning for att forsta
den komplicerade dragningskraft som finns i WoW (Linderoth & Bennerstedt 2007).

Jag kommer inte ga in pa huruvida ett aktivt anvandande av WoW ska anses som ett missbruk eller
ett beroende i min uppsats. Det rader inga tvivel om att det finns likheter till vissa beroendetillstand
och att det ar en intressant fraga som vi behéver mer forskning pa. WoW ar ett spel som bygger pa
att fa spelaren att fortsatta spela, detta kan leda till ett problematiskt anvandande menar Linderoth

och Bennerstedt (Ibid).
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3. Metod

3.1 Metodval

For att fa en bra bild av personer som befinner sig i en varld som baseras pa dataanvandandet och
onlinespel har jag att anvant mig av en kvalitativ metod, dar jag har intervjuat fem personer. Dessa
befinner sig eller har befunnit sig i ett anvandande av WoW som paverkat deras vardag pa nagot
sett. I Forskningsmetodik for socialvetare tar Claes Levin upp i kapitel 2 en definition av kvalitativ
forskning. Han beskriver kvalitativ forskning med att genom observation eller intervjuer forsoka fa
fram information som man vill har forstaelse pa och/eller tolka snarare an att forklara (Meeuwisse
& Sward mfl. 2008).

En av anledningarna till att jag valde intervjuer som metod var att jag tror att det var det basta séttet
for mig att 1ara mig mer om onlinespelande och datoranvandande. Hildur Kalman tar upp en viktigt
punkt i boken Kunskap i socialt arbete, hon menar att manniskor ar nyfikna varelser och vi soker
forska och lara oss om handelser, situationer och fenomen for att forsta de och kunna lara oss utav
de (Blom & Morén & Nygren 2006). Det ar dven darfor jag anser att en kvalitativ metod &r lamplig

vid en undersdkning som denna.

Valet av metod bygger pa att den tid som jag har arbetat med denna uppsats ar begréansad.

En kvantitativ metod skulle krava mer fokus pa utformandet och genomférandet &n pa tolkningen
av resultaten. For att fa en adekvat uppfattning om hur personer som faktiskt befinner sig i en miljo
starkt préglad av anvandandet av WoW uppfattar sin tillvaro har jag valt att anvanda
semistrukturerande intervjuer. Det finns en skillnad pa mina tillvdgagangssatt nar det galler
intervjuerna, eftersom mina intervjupersoner befinner sig i andra lander. Det svart att finna tid till
att halla intervjuerna dar vi kan traffas rent fysiskt, saledes kommer tre av intervjuerna hallas per
telefon. Jag skickade ut material innan sjalva intervjuerna agde rum for att underlatta for bade mig
sjalv och informanten. Det kanns viktigt for att fa en sa adekvat bild som méjligt av deras
perspektiv pa hur WoW paverkar deras sociala umgénge och vardag genom att ge informanterna tid
att forbereda svaren pa mina fragor. Jag berattade for informanterna innan intervjuerna bérjade vad
min studie handlar om och vad det &r jag &r intresserad av att veta, vilket gav mig battre svar (May,
2001, s.160).
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For att underlatta kodandet av de intervjuer jag gjort har jag anvant mig av en semistrukturerad
intervjumetod. Med denna intervjumetod menar jag att jag anvant mig av temafragor som later
informanten sjalv ge relativt utférliga svar och utlagg. En annan anledning till valet av denna metod
ar jag kan jamfora svaren fran de fem informanterna och fa en konsekvent bild av hur det kan se ut
for spelare som lagger ner mycket tid pa WoW. Det ger en béttre bild av hur informanten sjalv
upplever det och att han eller hon far mer utrymme for egna tankegangar och chans att utveckla sina
svar. (Aspers 2007 s. 137). Jag vill intervjua informanterna pa djupet och fa information ur deras

egna subjektiva perspektiv vilket jag anser att jag kan fa ur ett kvalitativt val av metod.

Metodvalet baseras ocksa pa den information jag hittat nar jag sokt relevanta artiklar/texter/tidigare
forskning inom omradet. Jag har bland annat sokt efter forskning och artiklar fran olika databaser
exempelvis Swepub, Google scholar och Libris med s6kord som: Internet; WoW, social life,
addiction, computer habbits, game/online games, internet users, och MMORPGs.

3.2 Urval/avgransning

Jag borjade mitt urval med att soka information om vilket MMORPG som hade mest anvéandare.
Jag tog reda pa vilken arena och forum som anses storst nar man pratar om dataspel och onlinespel.
Detta ledde in mig pa spelet WoW. | en artikel/pressrelease fran Blizzard Entertainment namner de

att WoW har for narvarande 12 miljoner anvandare runt om i varlden (http://us.blizzard.com/en-

us/company/press/pressreleases.html?101007). Efter att ha gjort detta urval var min tanke att finna

sex intervjupersoner. Jag funderade pa att undersoka mojligheterna i att halla intervjuerna online i
sa kallade chatrum eller med hjalp av MSN eller liknande kommunikationshjalpmedel. Daneback
och Mansson skriver i sitt kapitel om internetforskning att nar det galler forskning omkring
dataanvandande och onlinefenomen &r det svart att hitta palitliga kallor nar man inte vet vem som
sitter pa andra sidan skarmen och att informanterna blir anonyma. (Meeuwisse & Sward mfl. 2008).
Detta kan vara en fordel om vi studerar &mnen som kan anses som kansliga. Jag ansag dock att
mina intervjuer inte var att anse sa pass kansliga att onlineintervjuer var nddvandiga eller att
foredra. Jag valde att istallet forsoka hitta personer som ville tala med mig ansikte mot ansikte om
sitt WoW anvéndande eftersom jag anser att informanterna far mojlighet att uttrycka sig battre om
jag intervjuar de muntligt. Detta ledde till att jag valde att kontakta en bekant jag visste spelade
mycket MMOPRGsS och fragade honom om han kénde till nagra personer som skulle vara villiga att

stalla upp pa en intervju om deras WoW anvandande. Det var hér jag gjorde valet av att anvande
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mig av informanter ifran andra lander eftersom de kontakter som min bekant gav mig var personer
med varierande etnicitet och som befann sig i olika lander. Efter att jag kontaktakt dessa 6 personer
via mail, dér jag forklarade vad jag ville och vad syftet med deras medverkan var, tackade alla utom
en ja till att stalla upp pa en intervju. Det var meningen att fran borjan forsoka intervjua sex
personer. Eftersom en person tackade nej till att vara med pa intervjuerna pa grund av tidsbrist valde

jag istallet att anvanda 5 informanter.

De personer jag kontaktat for en intervju kommer fran olika lander vilket &r intressant da det
handlar om ett globalt fenomen. Jag skulle kunna ga in pa huruvida det skiljer sig fran olika lander
och jamfora med Sverige. Detta kommer jag ej att géra da jag anser att det frangar det relevanta och
den intressanta problematiken i min fragestallning och problemformulering. Vidare menar jag att
det inte heller kommer att paverka min undersokning pa ett negativt satt, utan istallet fa en mer

global bild av hur ett omfattande dataanvandande paverkar unga vuxna.

Jag har dven funderat pd om det finns nagon relevans i fragan om att kon skulle paverka utgangen
och informationen fran mina informanter. Tva av dessa ar kvinnor och tre dr man. Jag har valt att

inte lagga nagon fokus pa kon for den har uppsatsen.

3.3 Metodens fordelar och nackdelar

Det ligger vissa fordelar i att anvanda sig av en kvalitativ metod, da jag & mer intresserad av
individuella perspektiv gentemot ett jamforande av generella perspektiv &n en kvantitativ metod da
jag inte pa samma sétt skulle kunna fa fram kansla och tankar. Det ger ocksa en viss méjlighet att
kunna fordjupa sig i amnet utifran olika teoretiska perspektiv. Jag anvande mig av
semistrukturerande metoder for intervjuerna i och med att det ger en stomme och en konsekvens i
fragorna och det som jag ville ha ut av intervjuerna. Det dr ocksa en idé att det forenklar
jamforelsen mellan de olika intervjuerna da nagra utspelade sig per telefon och andra utspelade sig

0ga mot dga.

Det finns mycket forskning om missbruk och missbruksbehandlingar nér man pratar om
dataspelande och dataanvandande, och en relativt mindre del som fokuserar pa sjalva fenomenet i

en generell skala (Dellgran & Hojer 2006 s. 101). Jag tycker darfor att det finns ett visst intresse att
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lyfta fram perspektiv fran de faktiska brukarna. Nackdelar av att anvéanda sig av intervjuer per
telefon ar jag ser inte vem jag pratar med. Pa ndgot satt missar man en dimension nar man inte
moter informanten pa riktigt. Jag skulle foredragit att hallit alla intervjuer ansikte mot ansikte men

fysiska omstandigheterna gjorde att det dessvarre inte gick att genomfora.

Det finns en aspekt nar man pratar om nackdelar och fordelar, vilken &r att ofta ar det relevant att
vara konsekvent i sitt forfarande vilket jag inte har varit, eftersom jag anvande olika sétt att halla
intervjuerna. Jag vill dock héavda att det inte har paverkat min uppsats i och med att det handlar om
fenomenet WoW och dataanvandande. Det kan finnas en fordel med att erbjuda informanten
mdjlighet till en kdnsla av anonymitet. Det kan kannas lattare for informanten att dela med sig av
sina erfarenheter per telefon da han kan halla sig mer anonym an vad han/hon skulle om vi stamt
mote i verkliga livet. En sak som kan utgora ett problem ndr man intervjuar med telefon- eller
ansikte mot ansikte ar att om man nu bandar eller skriver ner intervjun kan det ske en viss
felmarginal vid transkriberingen och att det inte alltid stdmmer 6verens med vad informanten menar
(Daneback & Mansson 2008 s. 160). En av intervjupersonerna ville inte att jag spelade in henne,
men det gick bra att jag skrev ner hennes svar samtidigt som jag gjorde intervjun. Det paverkar inte
tillforlitligheten pa svaren och enda nackdelen var att intervjun tog extra lang tid. Det finns manga
intressanta aspekter och metoder att anvénda sig av vid undersdkningar som har att géra med
internetfenomen. For att kunna fa grepp om uppsatsen och inte svéava ut for mycket har jag dock

valt att endast anvénda mig av en liten grupp manniskor for intervjuer.

3.4  Etiska 6vervaganden

| mitt arbete har jag valt att halla en anonym utgangspunkt och jag anser att inga namn eller
information om nagon av mina intervjupersoner inte spelar nagon roll for uppsatsen. Vidare tycker
jag det ar viktigt att de personer som jag kontaktat kanner till varfor jag gér denna uppsats och vad
den information som de bidrar med kommer att anvandas till. Alla intervjupersonerna har i férvég
fatt ett mail dér jag beréttar vilket syfte studien har, vem jag ar, var jag studerar och vad jag
studerar. Jag har inte anvant mig av riktiga namn pa informanterna och har valt att inte lagga vikt
vid kon eller etnicitet da jag anser det ovidkommande for just denna uppsats. | resultatdelen av min

uppsats har jag valt att kalla informanterna for Infl och sa vidare till och med Inf5.

Mina intervjuer har genomforts pa ett etiskt korrekt satt och jag har under alla intervjuerna varit
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noga med att lata informanten ta den tid han/hon behéver. Jag har dven respekterat informanternas
ratt till integritet och sjalvbestimmande. Da de till exempel sjalva har fatt bestamma om de vill att
jag ska spela in intervjuerna pa mp3 eller om jag skulle skriva under tiden. Intervjupersonerna har
aven blivit informerade om att jag ej kommer att anvanda nagon information som de bidrar med till
nagot annat &n just denna uppsats. Alla personer kommer att avidentifieras och hallas anonyma,
liksom all information som kan téankas kopplas till nagon av dessa personer kommer &ven det att
avidentifieras. Det &r viktigt att all information som jag fatt i fortroende av informanterna halls

hemlig och att det inte anvands i annat syfte &n just denna studie (Aspers 2007 s. 113).
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4. Teori

4.1 Inledning teori

Manga manniskor spelar WoW regelbundet och under lang tid har WoW legat i toppen av antalet
anvandare. For att forsta varfor manga manniskor véljer att anvanda sig av WoW, som en
fritidssyssla eller kanske livstil maste vi vanda oss mot psykologin och sociologin for att forsta hur
manniskor agerar bade utifran ett psykologiskt och socialt perspektiv. Jag ska utifran nagra olika
teoretiska perspektiv forsoka forklara varfor det betyder sa mycket for manga unga vuxna.

4.2 Bekraftelse och meningsfullhet

Manniskor behover en kéansla av sammanhang och en meningsfullhet i vardagen. Utifran boken
Vard och omsorgsarbete (2000) forklaras kansla av sammanhang utifran tre huvudpunkter;
begriplighet, hanterbarhet och meningsfullhet. Pratar vi om meningsfullhet utgdr vi fran den
enskilde individen och dennes egna forhallningsatt och synsatt pa vad som ar viktigt. Att for mig
som individ kanna mig motiverad och att det jag gor kanns viktigt och betyder nagot for mig.
Hanterbarhet i det har fallet handlar om att mina verktyg och kunskaper racker till for det som jag
tar mig for eller stélls infor. Om jag har for stora krav pa mig och mina resurser inte racker till blir
det svart att hantera situationen. Den sista biten for att fa en kansla av sammanhang innebar att vi ar
beredda pa vad som kan handa i livet eller vardagen och att vi méter situationer utan att tappa fokus
om vi blir éverraskade. (Kangas Fyhr & Willhelmsson 2000).

4.3 Gruppsykologi

En viktig aspekt for att forsta ett fenomen som WoW handlar om hur vi som individer fungerar i
grupp och utifran en grupp- psykologisk utgangspunkt kan vi forsta att allt vi gor paverkar inte bara
en sjalv utan dven andra personer i min narhet. Vi kan forsta gruppen som ett system dar allt hanger
samman. | detta system paverkas allt av hur individerna inom systemet agerar och positivt eller

negativt handlande far konsekvenser pa hela systemet.
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Vidare i systemteoretiskt tankande maste vi se till den komplexa bild av konsekvenser, eftersom vi
inte kan forstd handelser utifran ett linjart satt att tanka utan alla handelser &r ett samband mellan

manga orsaker som paverkar. (Svedberg 2003).

Det finns ofta en anledning till att gruppen existerar till exempel en arbetsgrupp, fotbollslag etc.
Tillsammans skapar man en mening och en anledning att fungera ihop och gruppen behdver ett mal
for att fungera och utvecklas. Nar gruppen arbetar mot detta mal behover de inre forestéllningarna
stdmma Gverens och fungera for alla i gruppen. Detta gor det mojligt for gruppen att fungera i en
yttre verklighet.(ibid).

4.4  Stampling och roller

En grupp kan fungera pa manga olika satt och det kan finnas en tydlig ledare eller tydliga roller
inom gruppen men det behdver inte alltid vara pa detta satt. Alla grupper varierar i sin tydlighet
rollerna emellan, och dven vid olika situationer kan rollerna variera. Enligt Goffman finns ett
begrepp man kan kalla for inramning vid vilket ter sig pa sa satt att hur en person vill framhéva sig
sjalv beror pa platsen dar hon befinner sig. En speciell plats kan alltsa framkalla ett speciellt satt att
bete sig pa for denna person. Méanniskor r sociala varelser och vi kan ga langt for att passa in, det
ar svart att forsta hur vissa handelser har kunnat intraffa, men nar en grupp manniskor férsoker
passa in och framhava sin roll kan granserna pa vad som anses normalt tanjas till
absurdum.(Goffman 2004).

Om vi ser utifran Howard Beckers stamplingsteori, skulle vi kunna 6verfora den fran ett individplan
till ett mer gruppcentrerat begrepp. Det kan mycket vl vara sa att vissa grupperingar i samhallet har
fatt en “stampel” pa sig och utifran denna “stampel” byggs det upp ett mal och mening for gruppen.
Manga ganger nar vi pratar om grupp och gruppkulturer upplever vi det som nagot negativt men det
maste inte alltid vara sa. Det finns manga exempel pa gruppbildningar i samhéllet som ar positiva
och bidrar till gemenskap och starker enskilda individer, till exempel en fotbollsklubb eller ett
ishockeylag. Det kan dock vara skrammande ibland nér vi ser pa hur langt vissa manniskor ar
beredda att gé for att passa in. Aven om vi inte egentligen sympatiserar med varderingar och
ideologier en viss grupp har, kan var stravan efter identitet och acceptans hos andra fa forédande

konsekvenser for den enskilda individen och &ven gruppen.(ibid).
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Det &r inte alltid rollerna i gruppen ar sa tydliga och ibland kan &ven personerna i en grupp vara
omedvetna sjalva om vilken roll de spelar. Det kan vara svart att urskilja speciella uppdrag eller
positioner for de olika gruppmedlemmarna. Det &r inte alltid relevant eftersom en grupp kan ha ett
mal eller en uppgift utan att olika roller framhavs. Vad som kréavs eller behovs for att en grupp ska
fungera som en grupp é&r att alla ska eller kan paverka beslut som fattas. Manga ganger nar man
befinner sig i en grupp kan man sjalv tycka att man inte paverkar nagot eller ens marks, men det
inte alltid nodvandigt att anta en aktiv roll for att kunna paverka gruppen. Nar man befinner sig i en
grupp, har man en roll antigen man vill eller inte och man paverkar alla i gruppen mer eller mindre.

Ifall det fattas nagon fran gruppen marks det tydligt och paverkar aven det stamningen. (ibid)

4.5 Livsvarld och strukturer

Nar vi kommer till fragan om hur vi ska forsta var omvarld, omgivning och situation, utgar vi fran
en fenomenologisk utgangspunkt, d.v.s. hur vi tolkar var omvarld och hur den forstas. Det ar
individerna som i relation till sin omvarld bekréftar och bygger upp hur ordning och struktur ska se
ut. Utifran hur vi upplever olika fenomen kan vi forsta individers livsvarld. Livsvarlden &r saledes
en subjektiv bild av hur jag som individ uppfattar min varld. Hur jag agerar och forstar en situation
handlar om min uppfattning om vad som ar meningen och syftet i just denna situation. Det finns
ingen fast eller objektiv bild av hur vi agerar i speciella situationer, utan vi skapar mening utifran

den bild vi sjalva bygger upp néar vi star infor var varld sa som vi ser den.

Nar vi arbetar med och forskar omkring manniskor &r det alltid manga faktorer som spelar in. Det ar
svart att beskriva sociala strukturer och fenomen utifran endast en utgangspunkt. Att se samhéllet i
sin helhet ar inte alltid en enkel uppgift, men det underlattar om man forstar samhéllets olika
strukturer och dess uppbyggnad. Man kan se pa samhéllet i olika nivaer, ex makro, meso, eller
mikroniva, dar mikro star for ett Gvergripande samhallsstruktur. Dessa nivaer kan interagera pa

olika satt pa individplan och pa ett stérre samhéllsplan.

Alla ménniskor &r ett resultat av samhéllet och den omgivningen eller miljé de vuxit upp och
befinner sig i. Detta gor att man genom sociala strukturer kan fa en battre bild av hur eller varfor en
viss situation uppstar. Det finns manga olika teorier om samhallet och sociala strukturer, men

gemensamt &r att man ofta delar in samhallet i olika delar, Bourdieu kallar dessa olika delar félt.
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Han menar att olika falt har olika strukturer och olika mal och eventuella kriterier som inte alls
behover vara likadana for olika félt. Alla dessa delar har en 6vergripande gemensam faktor, alla
paverkar den individuella manniskan. Alla olika instanser i ett samhalle paverkar alla och influerar
individernas livssituation och satt att leva. De bitar som paverkar oss manniskor i samhallet ar
manga det kan till exempel vara ekonomi, familj, skolor/utbildningssystem. Alla dessa olika delar
bygger tillsammans upp vad som kommer att paverka och influera individen och for socialarbetare
ar det en sjalvklarhet att ha en helhetssyn och en kunskap om dessa sociala strukturer. (Meeuwisse
& Swérd 2002).
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5. Resultat

Under mina intervjuer har det framkommit manga anledningar till varfor en del unga vuxna lagger
ner mycket tid pA WoW. Jag kommer att presentera de resultat jag har funnit intressanta och
relevanta for min studie i den har delen av uppsatsen. Det ar viktigt att fa fram brukarnas egna
erfarenheter nar vi som en del av samhéllet ska foroka forsta nagot men det &r inte alltid latt att sétta
sig in hur andra manniskor uppfattar saker och ting. Utifran vad jag forsokt ta reda pa i den har

uppsatsen kommer jag att lagga fram texten och resultaten i en ordning som bygger pa teman.

5.1 Anledningar till att spela WoW

Det finns sjalvfallet manga anledningar till varfor personer véljer att spendera tid pa onlinespel och
i MMORPGS. Under mina undersokningar omkring tidigare forskning finns det olika svar pa varfor
manniskor valjer att spela och befinna sig i en virtuell miljo. Jag kommer att ge en bild utifran vad
mina informanter ansag vara de framsta anledningarna till ett hogfrekvent WoW anviandande. Aven
bland mina fem informanter skilde sig anledningarna lite men det fanns vissa gemensamma
namnare. Nagra av de viktigaste aspekterna for att borja spela WoW handlande mycket om

grupptryck eller patryckningar fran vanner och familj.

Jag horde talas om spelet fran nagra vanner som ville att jag skulle borja spela, jag testade hemma hos en kompis och

tyckte det verkade vara ett bra spel sa jag kopte det till mig sjélv och borjade spela.” -Inf3
En annan informant gav dven ungefar samma svar pa varfor hon forst bérjade spela WoW.
”En van introducerade det fér mig och efter det blev jag fast...” -Inf4

Av dem som jag intervjuade hade alla spelat WoW minst 3 ar vissa dven langre, vilket gjorde att jag
undrade vilka faktorer som gor att de stannar kvar i samma spel sa lange. Det fanns aven har flera
anledningar till varfor informanterna fortsatte att spela WoW. Nagra av orsakerna till att spela lag pa

den sociala aspekten men &ven pa spelmekaniken.

”Jag fortsatter att spela for att det skapar ett slags beroende i alla fall till en viss grans exempelvis infér en expansion.

Jag spelar for att det finns personer i spelet som jag trivs att spela ihop med, vilket gor att det kdnns mer viktigt att

23



fortsatta.” -Inf3

”... tror det va for jag ville gora nagot, eller alltsa istallet for att alltid vara ute och festa med kompisar behovde jag vara
inne mer och ta det lite mer lugnt. En lugnare hobby helt enkelt...” -Infl

Vissa av informanterna menade att det egentligen handlade om att géra nagot man tycker ar kul, att
WoW i sig inte ar speciellt utan att det kunde ha varit vad som helst. En informant svarade pa fragan

om varfor hon fortsatter att spela WoW pa det har sattet:

"For att ha nagot att gora, kunna syssla med nat billigt och av intresse, en del samlar pa friméarken, jag spelar WoW. Jag
tror det handlar om att hitta ndgot roligt att géra, vad det &r nog mindre viktigt jag tror det &r s& med allt i livet, man
maste hitta ndgot som ar roligt helt enkelt.” -Inf 2

Det fanns dven vissa som menade att det mer handlar om spelet och dess uppbyggnad som gor att

man fortsatter spela. En aspekt i WoW é&r ju att man kan spela bade med och mot andra spelare.

”jag vill ju vinna och kéra mot lag som ar bra i PvP... Men dven fé& bra gear och vapen och achievments...” -Inf5

Vi kan se utifran de intervjuer jag gjort att de som borjar spela har olika bakgrund och olika mycket
spelvana och datavana. Det finns inte en speciell typ av person som spelar utan WoW har alla
sorters manniskor som anvéndare. En del har spelat andra spel innan de fastnade fér WoW och
andra har inte spelat mycket alls.

”... jag spelade lite xbox och sant innan men inte s& mycket. Men sé tankte jag att jag kunde prova lite dataspel. Jag
provade lite olika spel innan jag hittade WoW. Jag tyckte det var kul och fastnade ganska fort i det...” -Infl

Nar jag bad informanterna att namna de framsta orsakerna till att de spelar WoW svarade manga att
det beror pa spelmekaniken, men efter att de fatt fundera lite gick nastan alla over till att tillskriva

den sociala aspekten som framsta orsaken.

”World of Warcraft always updates after a certain amount of time with expansions and patches, so you never "finish™ it
in a specific way. Also you get attached to it easily but I think it's the people you play with, rather than the game who
makes you keep playing, so that's why the people are one of my main reasons as well. It's fun and challenging at times
as well ” -Inf3

Det gick aven att urskilja en skillnad pa svaren nar det gallde vilka orsaker som var viktigast for

informanterna. Vissa av orsakerna var av mer indirekt social aspekt medan andra var mer direkt.
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Med indirekt menar jag att informanterna ger som framsta orsak till sitt spelande spelmekaniken
och spelmiljon men utan att reflektera tar de upp en social aspekt anda. Nér jag fragade vad som var

det basta med WoW var svaren mer individuella.

Jag gillar att raida, att klara bossar som jag inte klarat forut... skrika till alla pa ventrilo under bossfighterna...

framforallt att ha kul tillsammans med alla...” -Inf4

"When you have been trying to defeat a difficult raid encounter with your guild for a long time, and after countless
attempts finally manage to defeat it for the first time, those moments are the best about World of Warcraft, I think.”
Inf3

5.2 Betydelsen av WoW och dess innehall

Efter att ha forsokt fa en uppfattning om varfér mina informanter spelade WoW gick jag 6ver till att
fraga vad WoW och olika aspekter omkring deras onlinespelande betyder. Min tanke var att det
skulle finnas nagra konkreta saker som all informanter hade gemensamt. Jag borjade detta tema pa

intervjuerna med att fraga vad deras karaktarer i spelet betyder for dem.

”Oftast har man ju en karaktar som &r lite battre &n dom andra, man har ju ett par stycken. Karaktaren betyder ganska

mycket, den har mycket achievements, gear eller sédant man lagt ner tid pa, man valjer ju den som main...” .Inf2

”Jag alskar min druid...ibland blir jag irriterad pé "class limits” men jag kommer alltid tillbaka till den...” - Inf4

Alla informanterna utom en ansag att deras huvudsakliga karaktar var viktigt for dem och att det
fanns ett extra starkt band till just en karaktar som de spelade. Den informant som inte ansag att

karaktérerna eller klasserna var viktiga for hans spelupplevelse spelade mest PvP.

”... jag spelar med den klass som ar bast i PvP for tillfallet, s jag har kort bade mage, warrior och druid...” - Inf5

Det finns en relevans for informanterna at tillhéra en guild och vara en del av nagot storre. Det finns
olika sorters guilder i WoW beroende pa vilken inriktning man vill ta i spelet. Vissa guilder
fokuserar enbart pa att dvervinna de senaste instanserna och har en ganska elitisk utgangspunkt.

Detta kan ge upphov till en splittring eller en sorts nivaskillnad bland spelare. Jag fragade vad som

25



var det varsta med WoW.

”Att mina kompisar ar spridda i olika guilder bara pa grund av guild drama eller elitism...jag skulle vilja att alla spelade

tillsammans oavsett om vi lyckas eller misslyckas med raids och sant.” -Inf4

5.3 Socialt, tidskrdvande och identitetsskapande

Jag Onskar att det inte spelade nagon roll vilken niva mina vanner &r pa i spelet, men det gor det... man véljer guild och

i och med det vanner utefter hur bra de ar...” -Infl

En aspekt pa WoW ér att det spelas tillsammans med eller mot andra personer och mina informanter
lade stor vikt vid den sociala aspekten av spelet. Det finns manga satt att kommunicera med
personer Gver internet och jag fragade informanterna vilka verktyg de anvande férutom att
kommunicera med vanner ifran WoW. Alla svarade att de anvander andra kommunikationssatt
utéver WoW for att halla kontakt med vanner ifran spelet. Manga guilder anvander egna hemsidor

och forum for att fora diskussioner och sprida information till sina guildmedlemmar.

”Jag anvander mest MSN for att prata med andra fran WoW, men &ven mail, Skype, Ventrilo, Teamspeak, Mumble och

olika forum.” - Inf3

Det ar ett intresse som tar mycket tid. Alla informanterna hade vad man kallar ett hogfrekvent
anvandande, vilket gor att det blir integrerat i allra hdgsta grad med det vardagliga livet. Jag vet inte
om jag ska dra det sa langt som att benamna det som en livsstil, men det rader ingen tvekan om att
nagot som tar mycket tid paverkar ens liv pa alla satt.

”Jo det tar egentligen massa med tid faktiskt. Kanske néstan for mycket ibland, jag hinner inte ens med att titta p& de tv

serier som jag gillar. Men vissa dagar spelar jag 10 timmar medans andra dagar spelar jag inget alls.” - Infl

Ar WoW en plats for sociala kontakter eller egoistiskt spelande? Under intervjuerna fragade jag
huruvida informanterna ansag att det var socialt eller ej. Det fanns ingen som helst tvekan pa det,
alla 5 svarade att det &r ett socialt spel men uppfattningen om vad socialt egentligen &r kan ha skilt
sig at. Definitionen pa socialt i det har fallet far anses vara att kommunicera och interagera med
andra under tiden man spelar, men &ven att kommunicera med personer som informanterna traffat i

WoW och sedan fortsatt ha kontakt med pa andra sétt.
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”Ja det ar socialt, man snackar ju med dom i guilden ganska mycket dven utanfor spelet pa forum och sadant...” -Infl

”Det &r socialt men det beror ju p& vad man gor, om man bara snackar i trade &r val det socialare &n vad jag gér som

bara kér pvp.” -Inf5

Det rader inga tvivel om att WoW ér ett spel som skapar manga kanslor. Samma kanslor som man

kan fa i verkligheten upplevs aven for vissa personer nar de spelar WoW.

”...man blir glad nar man far nagot i spelet som i verkligheten, det handlar ju om vilka kanslor man vill uppleva just da,
man bestammer val det. Jag har kontroll pa de kanslorna jag vill at, det ar lattare att fa kanslorna i spelet an i

verkligheten.” -Inf2

| och med att anvandarna av WoW skapar en karaktar online och interagerar med folk fran olika
delar av varlden kan man se att det &r inte bara &r socialt utan &ven identitetsskapande och
meningsbyggande. Man skapar alltsa en identitet nar man bade spelar en roll och &r en roll i ett
onlinespel. Tillsammans med andra bygger man sin identitet och i ett sammanhang som WoW ér det
ett oerhort bra satt att skapa mening tillsammans med andra. | en raidingguild &r alla medlemmarna
viktiga for att uppna saker i spelet. Bade guilden och karaktéaren kan utgéra grunden for den

identitet man skapar i spelet, en informant sade:

”Jag gillar ju att f& nya vapen och sant forst, eftersom det &r lite status i att vara forst med att uppna saker...Det ar ju de

som alltid &r forst med att cleara allt p& serverna, och de flesta vet ju vilka de &r och vilken deras guild ar...” —Inf5
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6. Analys och slutsats

6.1 Kaénsla av sammanhang

Det kan vara svart att hitta mening och syfte i dagens samhalle och manga unga manniskor soker
efter nya vagar att ga. For en del ar det svart att se ett samband eller att kdnna att man &r en del av
nagot storre, en del av samhallet. | WoW finns det en tydlig kansla av sammanhang och manga unga
vuxna uppskattar detta utifran en bild av att vi vill begripa och forsta var vardag. Inne i spelets varld
finns det en kénsla av sammanhang, dar finns resurser for att hantera situationer och dar finns en
storre mening som ar tydlig och gar att begripa. Pa nagot sétt finns det en mening som redan &r
upplagd i WoW men du skapar &ven din egen meningsfullhet under tiden du spelar. WoW 4r ett satt

for unga vuxna att skapa mening i vardagen.

En sak som gor att manga manniskor anvéander sig av WoW ar att det ar strukturerat relativt konkret
och det finns olika falt utifran Bourdieu sétt att forklara olika strukturer. Manniskor ar ett resultat av
alla de strukturer som finns omkring henne, och om vi da ser WoW som ett sadant falt paverkar
givetvis dven WoW manniskor och ger avtryck pa manniskans satt att upptacka varlden. Vara vanor
och dagliga rutiner maste interageras med ett aktivt WoW spelande vilket gor att det mycket val
paverkar oss aven utanfor WoW. Om vi ser pa WoW som ett falt utifran Bourdieus sétt att forklara
falt, kan vi forklara att detta anvandande paverkar individen i stérre omfattning an vad man forst
ser. Detta falt paverkar pa det satt att det Gppnar upp nya dorrar for méten och kontakter. Ett nytt
sétt att mota varlden som en global arena. WoW ar ett falt som stracker sig dver landsgranser och

kulturgréanser.

6.2 Grupper och roller

| WoW fungerar vérlden ungefar pa samma satt som i ett verkligt samhalle dvs. det & méanniskorna
inom varlden som bygger upp systemen och grupperingarna. Vi kan se olika guilder inom WoW
som system eller grupper, dar manniskor arbetar tillsammans for att uppna nagot eller for att passa

in ndgonstans. En guild &r ett system dar alla tillsammans utgor en helhet men fattas nagon eller om
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nagon bryter mot de regler som finns uppsatta fér den guilden, skapas det problem, bade for den
enskilde individen och hela guilden. Detta gor att WoW ér ett spel som indirekt gor att man kanner
ansvar och en pliktkansla gentemot sin grupp eller guild. Ifall nagon bryter mot regler eller inte
uppfyller sin del av arbetet, maste guilden vidta atgarder eller sanktioner. Detta kan ske i form av
den person som rubbat balansen i guilden blir sparkad och far helt enkelt inte vara med langre. En
annan sanktion kan vara att resten av gruppen &ndrar sitt satt att vara gentemot denna person.
Oavsett vilken véag guilden valjer, har en sddan handelse skakat om balansen i gruppen. (Lundsbye
etal., 1995)

Det ar en viktig aspekt fér manniskor att kénna sig accepterade och hitta en plats tillsammans med
andra att fungera i. Goffman (2004) menar att individers satt att vara beror pa var de ar och vid
vilken situation de befinner sig i (inramning). | WoW &r detta tydligt nar det géller for spelare att
passa in for att bli antagna till olika guilder och grupper. Manga spelare som lagger ner mycket tid
pa WoW har ofta en stark roll i en guild, vilket gor att i en sadan situation vill en del framstélla sig
pa ett visst sétt som kan skilja sig fran att inte vara i en guild. Vad jag menar ar att om vi ser WoW
som en plats dar manniskor mots, kan vi se det utifran Goffmans (2004) begrepp om inramning att
det &r platsen som stéller riktlinjerna for hur en person agerar. Samhallet vill garna dela in folk i
grupper eller liknande for att fa enklare kunna behandla den information som alla ménniskor sander
ut. Om vi tar stamplingsteorin fran Becker och applicerar den pa WoW anvandare kan man dela in
stamplingen utifran tva utgangspunkter. Den forsta nar samhallet som stort stamplar WoW och dess
anvandare som nagot problem eller ett avvikande beteende. Den andra delen &r den stampling som
forekommer inom WoW, att spelare sjalva delar in andra spelare och guilder i fack och ger dessa

spelare eller guilder en stampel som de maste forsoka leva upp till.

For att forsta WoW utifran brukarnas perspektiv maste man forsta anledningar till ett hogfrekvent
anvandande. I svaren fran informanterna tillsammans med teorier omkring grupptryck och roller
kan vi finna vissa svar pa detta fenomen. | WoW finns grupper som paverkar den enskilde spelaren
och det ar ett latt satt att uppfylla behov av gemenskap eller sociala behov. Anvéandaren kan sjéalv

valja vilken roll han eller hon vill ta nar denne loggar in.

Detta ar inte en uppsatts omkring huruvida det ar ett problem eller inte, men for att forklara problem
som ett hogfrekvent WoW anvandande kan medféra maste man forst forsta det vanliga bruket. |

Sunessons kapitel i Perspektiv pa sociala problem (2002) skriver han;

”Det &r viktigt att ocksa forklara att det inte finns ngon sarskild samhallsvetenskap for att forklara sddant som ar
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problem, en teori som skulle skilja sig fran den som forklarar trevliga saker. Som forskare stravar vi efter symmetri och
likartade forklaringar av processer. Det betyder att konjunkturuppgangar bor forklaras med samma grunder som man

forklarar konjunkturnedgangar, hogt alkoholmissbruk med samma sétt att resonera som forklarar lagt alkoholmissbruk”

Det & manga problem och svarigheter i samhallet som blir uppméarksammande enbart for att det &r
just det vi ser, ett problem. For att undersoka problem ar det viktigt att vi har kunskap om det som
kan ligga bakom problemen. Nar blir anvandandet av WoW ett problem fér individen? Hur blir
anvandandet ett problem? For att forsta dessa fragor maste vi borja med att forsta det vanliga eller
ickeproblematiserande anvandandet. Ett normalanvandande maste aven det forstas pa samma satt

som ett problemanvéandande.
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7. Diskussion

Efter att ha undersokt WoW och det fenomen som jag anser att det ar, har jag fortfarande svart att
forsta varfor en del manniskor valjer att spendera sa mycket tid i en annan varld. Nar jag forst
boérjade denna uppsats hade jag en hypotes om att spelet och speluppbyggnaden var de framsta
anledningarna till att manga unga vuxna spenderar tid pa WoW. Efter att jag pratat med
informanterna och sjélv blivit en del av WoW varlden &r min tanke att det framst handlar om den
sociala sidan av spelet. Det ar manniskorna som gor att det ar sa stort, det relationerna till andra
manniskor som producerar en form av beroende. Visserligen &r det ett extraordinart spel med en bra
historia och en bra spelmekanik men det skulle aldrig komma att bli ett sadant stort fenomen som
det har blivit utan den kanslan av relation till andra man kan kanna i spelet. Behovet av gemenskap
och mening for oss manniskor ar starkt och i WoW finner vi bade gemenskap och mening. Ar det
kanske ett behov som behover tillfredsstéillas? Har samhéllet svart att tillgodose dessa behov av
kontakt? Eller kanske ar det helt enkelt bara manga manniskor som vill ha ett roligt och spannande

tidsfordriv?

Fragan om missbruk blir aven intressant nar man lyfter fram beroendeproblematiken omkring
WoW, ar det den sociala aspekten som &r beroendeframkallande eller ar det kanslan av att lyckas
med nagonting. Det hela mynnar ut i en fraga om vem som ska satta granser for individen. Vem
bestammer nar det ska definieras som ett missbruk eller beroende? Ar det ett missbruk eller

beroende?

Jag hoppas pa mycket mer forskning omkring WoW och olika MMORPGs. Det ar ett fenomen som
kommer att vdxa och stanna kvar. Samhallet maste forsta utifran manga aspekter hur man moéter en
varld som pagar online och krossar granser 6ver hela varlden. Online &r det inte enbart lokala
kontakter och sociala band som véxer fram. Det ar ocksa ett globalt fenomen och ett méte med
kulturer och grupper fran hela vérlden. Vi maste forst och framst forsta de lokala forutsattningar for
ett anvandande av WoW och andra liknande fenomen som finns. Nar vi férstar de anledningar till
dessa fenomen som finns i det samhalle vi lever i kan vi sedan forsoka mdéta andra kulturer. Nar ett
fenomen som WoW Overstiger granser éppnas dorrar for att i socialt arbete forska och sdka kunskap

i ett stOrre perspektiv.
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Bilaga 1

Intervjuguide

Hur lange har du spelat world of warcraft?

Hur och varfor borjade du spela wow?

Spelar eller har du spelat nagot annat spel utéver wow?

Har du familj eller vanner (irl) som spelar wow?

Vilka kénslor/upplevelser far du nar du spelar wow?

Kan du jamfora kanslorna du far fran wow med nagot annat sammanhang?
Har du traffat nagon i verkligheten efter att du forst traffat han/hon i spelet?
Vilka ar dina huvudsakliga skél till att du spelar wow?

Har du forsokt att sluta spela wow nagon gang?

Varfor borjade du spela igen?

Varfor fortsatter du spela wow?

Skulle du sluta om du hittade nagon annan fritidssysselsattning/hobby?
Skulle du beskriva wow som ett socialt spel?

Har du kontakt med nagon fran wow pa nagot annat sétt &n genom wow?
Ar det svart att slita sig nar man vél borjat spela for att géra ndgonting annat exempelvis ata, stada
etc.?

Blir du irriterad nar nagot/nagon avbryter ditt spelande?

Vad betyder din karaktér for dig i spelet?

Vad betyder din guild for dig? Hur véljer man guild?

Ar det en Livsstil eller hobby eller vad?

Engelska

How and why did you start to play world of warcraft?

Have or do you play other games then world of warcraft?

Do you have real life friends or family who play world of warcraft?
Why do you keep play wow?

How much do you play?

Describe your emotional state and feelings you get when playing world of warcraft?
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Have you met anyone in real life after that you first met him/her in the game?

Do you use any other way to communicate with people from wow, ie: msn, mail?
Can you describe some of the main reasons that you are playing WoW?

What does your Main character means for you?

Does it annoy you if you get interrupted while you play?

What is the best thing about playing wow?

What is the worst thing about wow?

Could you stop play if u wanted?

Have you stopped to play anytime?

If you started again after you stopped, why did you start?

Do you think that you will be playing wow in 5 years?
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